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2Este arquivo segue como modelo preciso 
para a entrega do Relatório Final de Estágio 
Obrigatório. 
Este projeto gráfico deve ser obedecido na 
íntegra, mantendo padrões tipográficos, 
alinhamentos, fontes e organização de 
conteúdo conforme disposto a seguir. 
A versão para entrega será unicamente no 
formato de um arquivo PDF de no mínimo 50 
páginas.
A entrega referente à disciplina de Estágio 
Obrigatório deve ser feita apenas de forma 
digital (PDF) via Moodle, até o prazo máximo 
estipulado pelo Coordenador de Estágio.
31.1   IDENTIFICAÇÃO DO ESTAGIÁRIO





1.2   DADOS DO ESTÁGIO
Concedente: FLEX CONTACT CENTER ATENDIMENTO A CLIENTES E TECNOLO-
GIA LTDA
Período Previsto: de 12/03/2018 a 11/09/2018
Período referente a este relatório: 12/03/2018 a 18/05/2018
Supervisor/Preceptor: Leandro Costa Schmitz
Jornada Semanal/Horário: 30 horas semanais, das 13h às 19h
Assinatura da concedente (ou representante):
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61.3   PROGRAMA DE ATIVIDADES
Objetivo do estágio: Por em prática o conteúdo ministrado em sala de aula,
exercitar o aprendizado, ganhar experiência na área, com a criação de diversos
materiais, além da experiência de empresa, e dinâmica de trabalho desenvolvido
diariamente. 
Objeto(s) do estágio: Landing pages , logos e apresentações de slides.
Programa de atividades (PAE): 
Atuar no suporte ou auxílio das seguintes atividades:; - Elaboração de 
apresentações; - Criação de landing pages e design para web; -
Edição de imagens e vídeos; - Atualização de conteúdo para mídias digitais.
1.4   SITUAÇÃO ENCONTRADA
Resumo da situação da empresa em relação ao Design: Por eu ter trabalhado no 
laboratório de inovação da empresa, um setor separado e “especial”, o design é 
visto como parte fundamental da inovação e tecnologia e há apoio e investimento 
na área, completamente aberta a ideias novas e de conceito bem definido. 
O que foi abordado no estágio: Principalmente a melhoria estética e de 
usabilidade de projetos de inovação na web como landing pages, marcas mais 
presentes e fortes sempre olhando para a tecnologia e inovação.
Atuação na área gráfica: Posters informativos para os funcionários da base da 
empresa (tele atendentes)
Atuação na área informatizada (mídias): Os softwares utilizados
foram: Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, e
Microsoft Office PowerPoint
1.5   ESTRUTURA PARA REALIZAÇÃO DO ESTÁGIO
Infra-estrutura física disponibilizada: Sala ampla na ACATE com ambiente 
decorado de forma criativa estilo Google, mesa grande com todos os funcionários 
de áreas diferentes trabalhando juntos. A mim foi disponibilizado um computador 
desktop com boas configurações, materiais diversos para criação manual e livre 
acesso a internet, telefone e tv a cabo.
7A localização do Design na estrutura organizacional da empresa: parte do setor 
e inovação.
O local, na estrutura organizacional da empresa, (diretoria, departamento, etc) 
onde foi realizado o estágio: Laboratório de Inovação (xLab)
Data do início do estágio: 12/03/2018
Data de encerramento do estágio: 11/09/2018
Carga horária diária: 6 horas
Horário diário do estágio (entrada e saída): das 13h às 19h
1.6   ORIENTADOR DO ESTAGIÁRIO
Nome: 
Luciano de Castro
Formação e cargo: Professor do Curso de Design do Departamento
de Expressão Gráfica EGR da UFSC
Contatos (telefone/e-mail): 
lucianocastro@cce.ufsc.br / castro-luciano@uol.com.br
(48) 3721-6605 / (48) 99983-2614
A seguir uma cópia do TCE e do PAE referente ao estágio







 a) Cronograma com as atividades (projetos) nos quais houve a 
participação do estagiário (preferencialmente relacionando as datas ou períodos 
de realização);
 b) Tarefas (estabelecidas no PAE) desempenhadas pelo estagiário em 
cada atividade (projeto) e as horas de trabalho para cumprimento de cada tarefa
 c) Se necessário, uma relação complementar de atividades não 
relacionadas diretamente ao PAE que tenham consumido parcela de tempo 
representativa em relação à carga horária do estágio.
Semana/Mês Atividade desenvolvida
2ª/ Mar. Ambientação na empresa e período de adaptação
3ª/ Mar. Criação da Logo de um banco tipo fintech para posteriormente 
criar todos os materiais e ambiente digital com o objetivo de 
demonstrar as soluções de comunicação da Flex  
4ª/ Mar. Criação da página home do mesmo banco com a ajuda 
da equipe apontando tudo que era necessário focado nas 
necessidades do usuário.
1ª/ Abr. Desenvolvimento da Marca “V2D” e marca “Chequebot” novas 
soluções da empresa
2ª/ Abr. Desenvolvimento das páginas internas do ambiente digital do 
banco baseado na identidade criada na home do site
3ª/ Abr. Criação de ambiente digital para envio de atestado médico 
do CESMT da Flex, visando facilitar a vida de todos os 
profissionais da Flex.
4ª/ Abr. Desenvolvimento de layout de um ambiente de chat para 
usuários negociarem suas dívidas com robôs e nos tempo 
livres desenvolvemos peças institucionais internas do Lab 
como camisetas e stickers
1ª/ Mai. Criação de Material gráfico impresso voltado à um projeto de 
gamificação que está em fase de testes.
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2ª/ Mai. Criação da apresentação de slides do projeto de gamificação 
com sua nova identidade visual criada por empresa separada 
com o objetivo de ser usado no pitching com o diretor da 
empresa para apresentar os resultados da fase de testes
3ª/ Mai. Criação de apresentação de slides sobre a importância 
da inovação e os trabalhos desenvolvidos no laboratório 








Criação de logo para fintech fictícia com o objetivo de posteriormente criar 
ambiente de demontração para prospecção de clientes.
Público-alvo:
Empresários possíveis clientes da Flex com alto poder aquisitivo, majoritariamente 
homens.
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Ao criar a logo do xBank tive a oportunidade de colocar em prática as aulas do P4 
juntamente com os ensinamentos de tipografia do P5, símbolo e tipografia foram 
desenvolvidos com base na tendência crescente de instituições financeiras com 
conceito jovem e amigável, símbolo minimalista e colorido, aliado a tipografia 
suave porém de personalidade marcada toda grafada em caixa baixa garantem o 
conceito.
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Startup catarinense fatura muito 
xBank melhor banco do mundo
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Maecenas eleifend sem malesuada mi condimentum, vel 
gravida arcu rhoncus. Sed nec tempor arcu, vitae tincidunt erat. Fusce bibendum nisl ante. Curabitur eget dui eget 
ligula lacinia dapibus. Phasellus in neque viverra, venenatis arcu sit amet, scelerisque urna. Aliquam quis sem 
eleifend, euismod elit eu, mollis erat. Morbi congue pretium feugiat. Etiam volutpat libero quis nulla bibendum 
bibendum.
Aenean non metus enim. Morbi vehicula ligula in accumsan consequat. Nulla facilisi. Phasellus porttitor augue eu 
metus eleifend tempor. Pellentesque aliquam ultricies nisi vel consectetur. Proin rhoncus ﬁnibus urna. Maecenas 
vel consequat arcu. Duis convallis augue eu commodo pulvinar. Proin faucibus enim at ullamcorper ultricies. Duis 
malesuada libero a neque gravida fermentum. Donec pulvinar convallis quam vel dapibus. Donec purus nisi, 
bibendum eu interdum vitae, tincidunt eget velit. Integer dapibus cursus urna, eu pretium lectus gravida sit amet.
Donec volutpat, justo a varius feugiat, nibh turpis viverra turpis, malesuada elementum purus elit id leo. Morbi a 
vulputate ante, vel interdum odio. Aliquam elementum in neque a lacinia. Nulla posuere, tortor luctus convallis 
tempus, dolor nisl placerat mauris, vitae varius lectus lectus at nibh. Pellentesque placerat et sapien vel auctor. 
Nulla arcu metus, auctor a dapibus eu, pharetra at nisi. Ut euismod sed tortor suscipit pretium. Ut condimentum 
massa sit amet nulla luctus, eu ultricies ligula dapibus. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et 
malesuada fames ac turpis egestas. Quisque commodo purus lectus, vel feugiat tellus egestas ut. Integer eu 
mauris sed odio dictum eleifend. Proin blandit leo non felis faucibus dictum. Donec sagittis aliquet ornare. Sed et 
augue sapien. Mauris in tellus felis. Nam placerat lectus vel gravida facilisis.
Nunc elementum libero ut purus rutrum, et varius leo ultrices. Integer facilisis viverra felis at consectetur. Duis eu 
ligula nisi. Nulla viverra, elit ac volutpat pellentesque, purus ex commodo magna, sed pretium dolor diam sed 
nunc. Mauris auctor dignissim est sit amet ullamcorper. Praesent venenatis eu lorem sodales bibendum. Sed 
luctus odio felis, in ornare nisl convallis in. Integer suscipit, mi eget gravida lacinia, elit tellus tempus nulla, sed 
rutrum risus risus id arcu. Nulla id odio ipsum. Proin in tincidunt urna, ut semper enim. Sed placerat pretium 
sapien, eget semper neque molestie ornare. Maecenas lacinia tellus ligula, non tristique risus vestibulum non. 
Nullam arcu lacus, placerat sed bibendum ut, ultrices et mi. Proin iaculis semper purus, quis semper diam pretium 
sit amet.
Mauris interdum erat id dignissim maximus. Aenean pulvinar, orci maximus hendrerit elementum, ligula leo 
bibendum nunc, tincidunt maximus purus lorem eget massa. Suspendisse id varius purus. Maecenas varius ipsum 
in tortor efﬁcitur, non laoreet tortor ultricies. Duis et commodo orci. Sed sed dolor vulputate, semper lacus et, 
vehicula lectus. Integer fermentum elit eu tellus ﬁnibus, sollicitudin ullamcorper lectus euismod. Nam sagittis 
sapien quis magna ﬁnibus, sed tempus mi egestas. Etiam scelerisque dignissim lorem, quis accumsan ipsum 
sagittis non. Suspendisse vitae tincidunt urna. Nullam feugiat ante quis purus maximus, sed varius velit mollis. 
Aliquam ullamcorper enim vitae arcu volutpat, sed aliquet nisl elementum.
Após o desenvolvimento e aprovação da marca pude dar continuidade criando 
a identidade que deria usada com a escolha tipográfica, paleta cromática e 
linguagem de marca
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Depois de desenvolver regras de aplicação rápidas pude trabalhar na aplicação 
de peças que mais tarde seriam usadas no site, como nos cartões do banco.
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O passo seguinte da aplicação de peças foi o desenvolvimento da home e sua 
versão para celulares do ambiente digital, o que garantiria maior experiência para 
o usuário.
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Todas as etapas só poderiam ser realizadas após o término da anterior, e essa 
foi a próxima, com a identidade da home bem definida, pude criar a primeira 
página interna, a página que seria usada para cadastrar o novo cliente do banco, 
juntamente com sua versão mobile que acompanha na proxima página.
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A última página interna do ambiente foi a página da conta do cliente, lá eu e a equipe 
de projeto tivemos a tarefa de planejar como a estrutura apresentaria os produtos 
de demonstração, simulando  a conta de um cliente de forma clara e legível até 
mesmo em telas de projeção, que será onde o ambiente será demonstrado.
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da mesma forma também desenvolvi a versão mobile do ambiente.
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Ao iniciar o desenvolvimento do site em html compramos um domínio e colocamos 
esta imagem que fi z baseado nas outras páginas para que o usuário acessasse e 






Criação de ambiente que facilitasse tanto o envio de atestado médio pelo 






A primeira página criada para este projeto foi a de envio de atestados juntamente 
com sua versão mobile, com uma estrutura simples e ditera
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31
Sendo o foco desta etapa do projeto o profi ssional de basse operacional, 
desenvolvemos o layout facilitado para mobile, este ambiente demonstra o envio 
de fotos do documento pelo profi ssional
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Já este ambiente, será operado por um profi ssional que fará a conferência dos 
documentos em um desktop, portanto não houve a necessidade da adaptação 
para mobile, mas focamos na facilitação e suavidade da tabela para que as 
informações que se repetem muitas vezes não causem irritação ao usuário e torne 
seu trabalho mais rápido.
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O próximo ambiente, também utilizado por um profi ssional que realiza a 
conferência de documentos, é o próximo passo do que está na página anterior, 
os botões apresentam cores fortes, distintas e intuitivas e os dados estão em 




Materiais Institucionais de Projeto de Gamificação em fase de testes
Briefing: 
Materiais intitucionais de um projeto de gamificação em testes, ainda sem nome e 
identidade visual, visando motivar e informar os usuários.
Público-alvo:





confira os prêmios para as





2º Mês: em vale compras
para cada integrante.
R$100
3º Mês: para hotel fazenda
com acompanhante.




*Ranking geral de pontuação dos 3 meses.




acumule moedas no lume e troque
por produtos com desconto.
Pass Relax: 1 hora de massagem;
Pass Fun: Dois ingressos para o Beto Carrero;
Pass Beauty: pé e mão + hidratação;
Cinema: Dois ingressos para Sala VIP do Cinépolis 





















Tanto esta peça quando a da página anterior foram posters para informar os tele 
atendentes dos prêmios e mercadorias que poderiam adquirir com os pontos 
do jogo em que participavam, usei principalmente a identidade institucional da 
Flex por não possuirmos ainda identidade, com bastante destaque para títulos e 
alto contraste, o poster da página anterior apresenta cores vibrantes por ser o 




01 Escova + Hidratação
01 manicure + pedicure
(não necessita agendamento)
PASS
Espaço da Beleza Pedra Branca
Av da Pedra Branca, 25 - Sala 4
fun
VALE





2 ingressos para a sala VIP do CINÉPOLIS*
1 combo médio pipoca + Refrigerante
PASS
*válido para qualquer dia da semana
e horário, menos sessões 3D
prêmio
VALE
1 rodízio na Pizzaria
Don Fernando com bebida*
PASS
*bebida no valor de até R$ 5,00
Este foram os passes que desenvolvemos para que os jogadores pudessem trocar 
seus pontos por produtos, o último é dourado porque era prêmio de equipe que 
atinge a meta, sento totalemente gratuito e mais valioso
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Estas são as telas da última apresentação que eu e a equipe do projeto de 
gamifi cação desenvolvemos, já com uma identidade visual defi nida e até com 
mascote, pudemos criar um Powerpoint super animado e rico em detalhes para 





3.1 A SITUAÇÃO PARA A REALIZAÇÃO DO ESTÁGIO FOI SATISFATÓRIA? EM QUE 
E COMO?
Sim, ao chegar encontrei uma equipe totalmente apaixonada por inovação e que 
tinha consciência de que o design exerce um papel fundamental nesse processo, 
me ofereceram uma uma ótima estrutura, sempre muito receptivos e dispostos 
a ajudar nas dúvidas sobre o projeto e opinando para que tivéssemos o melhor 
resultado voltado ao usuário de nossa solução, pude trabalhar ativamente e 
definindo todas as diretrizes gráficas dos projetos desenvolvidos pois era o único 
designer da equipe, o que me fez aprender a ter responsabilidades e defender 
minhas ideias com base na teoria aprendida no curso.
3.2  QUAIS  FORAM  OS  PRINCIPAIS PONTOS POSITIVOS E OS NEGATIVOS DO 
ESTÁGIO?
Pontos positivos foram: total liberdade criativa, de horários e com tempo suficiente 
para criar projetos bem fundamentados e ajustados nos mínimos detalhes. Em 
um ambiente super confortável, descontraído e livre, onde pude usar minha total 
capacidade criativa e trocar informações com profissionais de diversasa àreas 
que complementaram e agregaram no meu conhecimento
Pontos negativos: distante de casa eu tinha que pegar ônibus lotados todos os 
dias para chegar até o estágio.
3.3 AS ABORDAGENS CONCEITUAIS, OS MÉTODOS E AS TÉCNICAS UTILIZADAS NO 
ESTÁGIO FORAM  COERENTES COM O QUE FOI ESTUDADO NO CURSO? QUAIS AS 
CONVERGÊNCIAS? QUAIS AS DIVERGÊNCIAS?
Sim, como eu mesmo conduzia todos os processos de design dos projetos, 
pude colocar em prática a metodologia e abordagem conceitual que aprendi no 
curso, a maioria dos projetos contava com tempo suficiente para observar o 
desenvolvimento e se necessário voltar atrás e revisar o andamento, obviamente 
que surgiram trabalhos urgentes e mesmo assim, com a metodologia sendo usada 
de forma empírica consegui solucionar todas as demandas.
 
3.4 COMO E EM QUE ESSE  ESTÁGIO CONTRIBUIU PARA SUA FORMAÇÃO?
O estágio contribuiu de forma extremamente importante para que eu observasse 
e aprendesse como funciona o atual mercado de tecnologia, principal ocupação 
de designers atualmente, aprendi a trabalhar em equipe na prática e a conduzir 
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projetos de design, a receber alterações no meu trabalho de forma amigável e 
encarando como sendo um fator fundamental para o desenvolvimento técnico do 
meu trabalho.
3.5 QUAIS OS CONHECIMENTOS TEÓRICOS E TEÓRICO-PRÁTICOS ADQUIRIDOS NO 
CURSO QUE FORAM DIRETAMENTE UTILIZADOS?
Dentre muitos, a fundamentação teórica da disciplina de Metodologia de Projeto 
foi fundamental para o desenvolvimento dos projetos no estágio, a abordagem 
a métodos criativos e jornada de usuário, assim como o acompanhamento da 
professora no projeto que desenvolvi na disciplina focado na experiência do 
usuário.
Os conhecimentos teóricos e práticos do Projeto de Branding P4 também tiveram 
grande importância no trabalho de criação de marcas que pude exercer no 
laboratório.
3.6 QUE CONHECIMENTOS PRESUMIDAMENTE DA ÁREA DE DESIGN  FORAM 
NECESSÁRIOS E NÃO FORAM ESTUDADOS NO CURSO?
Nenhum da área do design, pois pude aproveitar ao máximo tudo o que o curso 
tinha a oferecer antes de ingressar no estágio, no curso pude aprender inclusive 
a como apresentar, defender e “vender” meus projetos, aprendi a ter postura 
profissional e me portar de maneira séria para ser respeitado na profissão, todos 
os trabalhos que apresentei no trabalho foram muito bem fundamentados e 
explicados em seus conceitos, garantindo aprovação e satisfação dos superiores.
3.7 EM ESCALA DE 0 A 10, QUE VALOR RESUMIRIA, NA SUA OPINIÃO, A 
CONTRIBUIÇÃO DO ESTÁGIO PARA SUA FORMAÇÃO?
Eu diria 8, com o estágio pude voltar ao mercado de trabalho, o qual eu estava 
ausente desde que iniciei o curso de Design, mas não tem valor 10 pois antes de 
estar no curso já havia trabalhado antes e aprendido a ser um bom profissional 





Anexe a Carta de Avaliação do 
Supervisor de Estágio já pre-
enchida e assinada.
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Anexe a Carta de Avaliação do 
Professor Orientador de Está-
gio já preenchida e assinada.
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